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ABSTRAK 
 
Latar Belakang: Bermain video game merupakan salah satu kegiatan rekreasi 
yang paling populer. Video game tipe First Person Shooter menuntut pemainnya 
untuk berkonsentrasi, berpikir dan bereaksi cepat sehingga memerlukan  
koordinasi visual dan motorik yang baik. Salah satu parameter fisiologis untuk 
mengevaluasi kemampuan koordinasi visual dan motorik adalah waktu reaksi. 
Tujuan: Mengetahui pengaruh bermain video game tipe First Person Shooter 
terhadap waktu reaksi. 
Metode: Penelitian menggunakan metode eksperimental murni. Subjek penelitian 
adalah mahasiswa Fakultas Kedokteran Universitas Diponegoro (n=36) yang 
diukur waktu reaksi sebelum dan sesudah bermain video game selama 30 menit, 1 
jam dan 2 jam menggunakan software Attention Network Test. Waktu reaksi 
sebelum dan sesudah bermain video game dianalisis dengan uji-T berpasangan. 
Perubahan waktu reaksi antarkelompok dianalisis dengan uji One Way ANOVA 
dilanjutkan dengan uji post-hoc Tukey. 
Hasil: Ditemukan rerata penurunan waktu reaksi yang bermakna pada subjek 
penelitian yang bermain video game First Person Shooter selama 30 menit yaitu 
37,00±28,24 milisekon (p=0,004) dan selama 1 jam yaitu 35,88±15,61 milisekon 
(p<0,001). Terdapat perbedaan perubahan waktu  reaksi yang bermakna antara 
subjek penelitian yang bermain video game simulasi dengan yang bermain video 
game First Person Shooter (p=0,046) dan antara subjek penelitian yang bermain 
First Person Shooter selama 30 menit dengan 2 jam (p=0,003) dan yang bermain 
video game First Person Shooter selama 1 jam dengan 2 jam (p=0,004). 
Kesimpulan: Bermain video game tipe first person shooter selama 30 menit dan 1 
jam menurunkan waktu reaksi seseorang. 
 
Kata Kunci: Waktu Reaksi, Video Game, First Person Shooter, Attention 
Network Test 
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ABSTRACT 
 
Background: Playing video games is one of the most popular leisure activities in 
the world. First Person Shooter video game requires players to concentrate, think 
and react quickly that needs good visual-motor coordination. Reaction time is one 
of many physiological parameters to evaluate the visual-motor coordination 
ability.  
Aim: To investigate the effect of playing First Person Shooter video game on 
reaction time 
Method: This research was true experimental study using Faculty of Medicine 
Diponegoro University’s students as research subjects (n=36), their reaction time 
were measured by Attention Network Test before and after playing video game for 
30 minutes, 1 hour and 2 hours. For data analysis paired T-test, One Way Anova 
and tukey post-hoc tests were used. 
Result: There is significant mean reaction time reduction on subjects playing 
First Person Shooter video game for 30 minutes (37,00±28,2 milliseconds; 
p=0,004) and 1 hour (35,88±15,61 milliseconds; p<0,001). Then there is a 
significant difference in mean reaction time alteration between subjects playing 
simulation video game and First Person Shooter video game (p=0,046). Later, 
there is a significant difference in mean reaction time alteration between subjects 
playing First Person Shooter video game for 30 minutes and 2 hours (p=0,003) 
and between subjects playing First Person Shooter video game for 1 hour and 2 
hours (p=0,004). 
Conclusion: Playing First Person Shooter video game for 30 minutes and 1 hour 
reduce reaction time. 
 
 
Keywords: Reaction Time, Video Game, First Person Shooter, Attention Network 
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PENDAHULUAN 
Bermain video game merupakan kegiatan rekreasi yang paling populer di 
seluruh dunia. Video game dapat dimainkan oleh siapa saja baik anak-anak 
maupun orang dewasa.1 Saat ini rata-rata setiap rumah tangga di Amerika terdapat 
paling sedikit dua orang gamer dan memiliki satu perangkat pribadi untuk 
bermain video game.2 
Popularitas video game yang semakin tinggi membuat pemain video game, 
orang tua, peneliti, dan produsen video game memperdebatkan efek negatif dan 
positif dari bermain video game.3 Penelitian yang dilakukan Orosy Fildes tahun 
1989 membuktikan bahwa dalam tes diskriminasi warna, pemain video game 
konsol Atari 2600 secara signifikan merespon lebih cepat daripada mereka yang 
bukan pemain video game.4 Sedangkan Guggenheim tahun 2007 menunjukkan 
bahwa terdapat hubungan yang bermakna antara bermain video game dengan 
peningkatan jumlah anak yang menderita myopia.5  
Saat ini telah dikenal berbagai macam jenis video game, contohnya adalah 
game jenis Puzzle,  aksi menembak, RTS (Real-Time Strategy),  RPG (Role 
Playing Game), Simulasi, Sport dan lain-lain.6 Video game tipe First Person 
Shooter (FPS) termasuk dalam jenis video game aksi menembak yang 
mengandalkan kecepatan dan ketepatan tembak-menembak dengan memakai 
sudut pandang orang pertama. Maka pemain akan merasa seperti mengalami 
sendiri segala aksi dan ketegangan yang dirasakan karakter utama dalam video 
game tersebut.7 Contoh video game FPS yang populer antara lain Counter Strike 
dan Call of Duty.  
Suatu penelitian yang menggunakan residen bedah sebagai sampel, 
memiliki kesimpulan bahwa video game dapat menjadi program latihan dokter 
bedah untuk membantu meningkatkan keahlian bedah laparoskopi dan menjahit.8 
Penelitian lain menunjukkan bahwa pemain video game memiliki koordinasi 
visual dan motorik yang lebih baik daripada individu yang tidak bermain video 
game.9  
Salah satu parameter yang bisa diukur untuk mengevaluasi kemampuan 
koordinasi visual dan motorik adalah waktu reaksi (reaction time). Waktu reaksi 
adalah jeda waktu antara penerimaan stimulus hingga terjadinya respon motorik 
secara sadar. Waktu reaksi merupakan salah satu parameter fisiologis yang 
penting untuk mengetahui seberapa cepat reaksi seseorang terhadap suatu 
stimulus. Pengukuran waktu reaksi secara visual biasanya digunakan untuk 
evaluasi kecepatan pemrosesan pada sistem saraf pusat dan koordinasi antara 
sistem visual dan  motorik.10  
Video game FPS menuntut pemainnya untuk berkonsentrasi, berpikir dan 
bereaksi cepat sehingga memerlukan koordinasi visual dan motorik yang baik. 
Hingga saat ini, belum ada penelitian yang meneliti efek langsung dari bermain 
video game FPS terhadap waktu reaksi. Dalam penelitian ini waktu reaksi diukur 
menggunakan Attention Network Test (ANT). 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh bermain video game 
tipe First Person Shooter terhadap waktu reaksi. 
 
METODE PENELITIAN 
Rancangan penelitian pada penelitian ini menggunakan metode 
eksperimental murni dengan pre test dan post test. Penelitian ini dilaksanakan di 
Fakultas Kedokteran Universitas Diponegoro pada bulan Maret sampai April 
2014. Responden dipilih dengan cara random sampling. Subjek penelitian adalah 
mahasiswa Fakultas Kedokteran Universitas Diponegoro yang diukur waktu 
reaksi sebelum dan sesudah bermain video game selama 30 menit, 1 jam dan 2 
jam menggunakan software Attention Network Test. 
 Pada penelitian ini didapatkan 36 mahasiswa Fakultas Kedokteran 
Universitas Diponegoro sebagai subjek penelitian. Kemudian dibagi menjadi 4 
kelompok yaitu kelompok kontrol merupakan subjek penelitian yang bermain 
video game non- first person shooter selama 1 jam, kelompok perlakuan 1 
merupakan subjek penelitian yang bermain video game first person shooter 
selama 30 menit, kelompok perlakuan 2 merupakan subjek penelitian yang  
bermain video game first person shooter selama 1 jam, sedangkan kelompok 
perlakuan 3 merupakan subjek penelitian yang bermain video game first person 
shooter selama 2 jam. Tiap kelompok terdiri dari 9 subjek penelitian.  
Kriteria inklusinya adalah laki laki berusia 17-25 tahun, bisa 
mengoperasikan komputer, dominan tangan kanan (tidak kidal), memiliki suhu 
tubuh normal (37±0,5°C), dan bermain video game tidak lebih dari 7 jam dalam 
seminggu (low frequency gamer), sedangkan kriteria eksklusi adalah kelainan 
musculoskeletal yang menyebabkan kesulitan bermain video game, memiliki 
kelainan refraksi berat yang tidak terkoreksi, memiliki riwayat kejang, dan 
menolak untuk dijadikan subjek penelitian. Variabel bebas dalam penelitian ini 
adalah durasi bermain video game dengan variabel terikat adalah waktu reaksi. 
Analisis data dilakukan menggunakan uji-T berpasangan dan uji One Way 
ANOVA dilanjutkan dengan uji post-hoc Tukey. 
 
HASIL  
Karakteristik Subjek Penelitian 
Hasil penelitian terhadap mahasiswa Fakultas Kedokteran Universitas 
Diponegoro yang memenuhi kriteria inklusi diperoleh karakteristik subjek 
penelitian yang dapat dilihat pada Tabel 1. Seluruh subjek penelitian diminta 
kesediaannya untuk mengikuti penelitian dan kemudian mengisi kuesioner 
sebelum dilakukan penelitian.Subjek penelitian dikelompokkan berdasarkan umur 
subjek penelitian dengan rerata 21,28±0,85 tahun dan lama bermain subjek 
penelitian selama satu minggu dengan rerata 4,79±1,75 jam dalam satu minggu. 
 
Tabel 1. Karakteristik Subjek Penelitian 
Karakteristik Rerata ± SB (min – maks) n  
Umur 21,28±0,85 (19-23) 36 
Lama bermain video game  
(dalam 1minggu) 
4,79±1,75 (0,5-7,0) 36 
SB= simpang baku; Min=minimum; Maks=maksimum 
 
Pengukuran Waktu Reaksi  
Setelah dilakukan uji statistik, dapat dilihat rerata waktu reaksi sebelum 
dan sesudah bermain video game untuk tiap kelompok pada Tabel 2 
 
 
Tabel 2. Pengukuran Waktu Reaksi 
Waktu Reaksi (milisekon) 
Rerata ± SB (min-maks) Kelompok 
Pre Test Post Test 
P 
Kontrol 529,66±51,51  (462-625) 521,22±50,78  (452-614) 0,095* 
Perlakuan 1 523,11±50,27  (455-621) 486,11±38,30  (436-538) 0,004* 
Perlakuan 2 531,33±15,46  (505-547) 495,44± 8,47   (483-505) <0,001* 
Perlakuan 3 547,88±51,83  (492-644) 548,88±61,77  (488-685) 0,903* 
* Uji-t berpasangan 
SB= simpang baku; Min=minimum; Maks=maksimum 
Tabel 2. Menunjukkan adanya penurunan rerata waktu reaksi pada 
kelompok kontrol, perlakuan 1 dan perlakuan 2. Sedangkan pada kelompok 
perlakuan 3 yaitu bermain video game First Person Shooter selama 2 jam 
didapatkan peningkatan rerata waktu reaksi. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 1. Diagram Pengukuran Rerata Waktu Reaksi Tiap Kelompok 
 
Pada gambar 1. tampak adanya penurunan  rerata waktu reaksi setelah 
bermain video game pada kelompok kontrol, perlakuan 1 dan perlakuan 2. Namun 
penurunan waktu reaksi yang bermakna hanya tampak pada kelompok perlakuan 
1 yaitu bermain video game first person shooter selama 30 menit dengan nilai        
P<0,001 
P=0,004 
p=0,004 dan kelompok perlakuan 2 yaitu bermain video game first person shooter 
selama 1 jam dengan nilai p<0,001. Sedangkan pada perlakuan 3 terjadi 
peningkatan rerata waktu reaksi setelah bermain video game first person shooter 
selama 2 jam. 
 
Perbandingan Perubahan Waktu Reaksi Antarkelompok  
Tabel 3. Perubahan Waktu Reaksi 
Kelompok 
Perubahan Waktu Reaksi (milisekon) 
Rerata ± SB (min-maks) 
Kontrol  8,44±13,39 (-22–22) 
Perlakuan 1 37,00±28,24 (10-88) 
Perlakuan 2 35,88±15,61 (16-54) 
Perlakuan 3 -1,00±23,92 (-41-36) 
SB= simpang baku; Min=minimum; Maks=maksimum 
Berdasarkan hasil uji statistik yang dilakukan terdapat perbedaan 
bermakna pada perubahan waktu reaksi antarkelompok dengan nilai p=0,001. 
Selanjutnya dilakukan uji statistik lanjutan untuk mengetahui kelompok mana saja 
yang memiliki perbedaan perubahan waktu reaksi yang bermakna. Perbandingan 
perubahan waktu reaksi antarkelompok ditampilkan pada tabel 4.  
 
Tabel 4.  Perbandingan Perubahan Waktu  Reaksi Antarkelompok  
Nilai signifikansi  
Kelompok Kontrol Perlakuan 1 Perlakuan 2 Perlakuan 3 
Kontrol  - 0,035§ 0,046§ 0,780 
Perlakuan 1 0,035§ - 0,999 0,003§ 
Perlakuan 2 0,046§ 0,999 - 0,004§ 
Perlakuan 3 0,780 0,003§ 0,004§ - 
§ perbedaan bermakna p<0,05 
Tabel 4. menunjukkan adanya perbedaan bermakna antara rerata 
perubahan waktu reaksi pada kelompok kontrol dengan kelompok perlakuan 1 
(p=0,035) dan kelompok perlakuan 2 (p=0,046). Ditemukan pula perbedaan 
bermakna antara rerata perubahan waktu reaksi pada kelompok perlakuan 3 
dengan kelompok perlakuan 1 (p=0,003) dan kelompok perlakuan 2 (p=0,004). 
Perubahan waktu reaksi antarkelompok ditampilkan dalam gambar 2. 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2. Diagram Perbandingan Perubahan Waktu Reaksi Antarkelompok 
 
PEMBAHASAN 
Waktu Reaksi Sebelum dan Sesudah Bermain Video Game  
Hasil uji statistik memperlihatkan bahwa terdapat perbedaan yang tak 
bermakna pada karakteristik umur dan durasi bermain video game dalam satu 
minggu pada subjek penelitian, sehingga hal ini tidak berpengaruh pada hasil 
penelitian secara keseluruhan. Perlakuan terhadap subjek penelitian dengan 
bermain video game tipe First Person Shooter dapat mempengaruhi waktu reaksi 
seseorang. Reaksi adalah respon sadar terhadap suatu stimulus, di antara 
penerimaan stimulus dengan respon motorik terdapat suatu periode waktu yang 
disebut dengan waktu reaksi. Waktu  reaksi  adalah salah  satu  parameter fisiologi 
yang  penting untuk mengetahui seberapa cepat respon seseorang terhadapat suatu 
stimulus. Jadi semakin rendah nilai waktu reaksi maka semakin cepat seseorang 
merespon suatu stimulus.10 
Penelitian ini menunjukkan penurunan rerata waktu reaksi pada kelompok 
kontrol, perlakuan 1 dan perlakuan 2. Penurunan rerata waktu reaksi secara 
bermakna hanya ditemukan pada kelompok perlakuan 1 dan 2  yaitu bermain 
video game tipe First Person Shooter selama 30 menit dan 1 jam. Sedangkan pada 
kelompok perlakuan 3 yaitu bermain video game video game tipe First Person 
Shooter selama 2 jam didapatkan peningkatan rerata waktu reaksi. 
Terdapat perbedaan perubahan rerata waktu reaksi yang bermakna antara 
kelompok kontrol dengan kelompok perlakuan 1 dan perlakuan 2. Hal ini 
mungkin disebabkan subjek pada kelompok kontrol dalam penelitian ini 
memainkan video game dengan durasi dan tipe yang berbeda yatu simulasi. Video 
game simulasi menggambarkan segala sesuatu sesuai dengan dunia nyata seperti 
mencari jodoh, membangun rumah, gedung, kota, mengatur pajak kota, keputusan 
memecat atau menambah karyawan. Tempo permainan video game simulasi 
cenderung lambat dan tidak membutuhkan konsentrasi tinggi. Hal ini bertolak 
belakang dengan video game FPS yang memiliki tempo yang cepat dan 
membutuhkan konsentrasi tinggi.6 
Pada kelompok perlakuan 3 yang bermain video game tipe First Person 
Shooter selama 2 jam didapatkan perbedaan perubahan rerata waktu reaksi yang 
bermakna terhadap kelompok perlakuan 1 dan 2. Hal ini mungkin disebabkan 
karena kelelahan visual yang dialami subjek penelitian. Kelelahan  visual adalah 
perasaan tidak nyaman seperti nyeri di sekitar mata, mata lelah, penglihatan kabur 
atau nyeri kepala setelah melakukan aktivitas visual.11 Sornboot pada tahun 2009 
menganjurkan untuk tidak bekerja dengan komputer lebih dari 2 jam secara terus 
menerus.12 Sedangkan Lin dan Abel pada tahun 2011 melaporkan bahwa 
kelelahan otot mata mulai dirasakan seseorang yang menatap monitor komputer 
selama 1 jam secara terus menerus.13  
Manfaat Bermain Video Game Tipe First Person Shooter 
Berdasarkan hasil penelitian, bermain video game tipe  First Person Shooter 
dapat memberi pengaruh positif yaitu membuat seseorang memiliki waktu reaksi 
yang lebih cepat. Hal ini disebakan Video game FPS  mengandalkan kecepatan 
dan ketepatan tembak-menembak dengan memakai sudut pandang orang pertama, 
yaitu si pemain video game itu sendiri. Dalam video game FPS di layar monitor 
tidak akan terlihat karakter utama yang dimainkan, hanya tangan dari karakter 
video game tersebut yang memegang senjata. Video game FPS memang berusaha 
menempatkan pemainnya sebagai karakter utama sehingga pemain akan merasa 
seperti mengalami sendiri segala aksi dan ketegangan karakter utamanya seperti 
mendeteksi musuh baru, melacak musuh yang ada, menembak dan menghindari 
tembakan.7 Oleh karena itu video game “First Person Shooter” (FPS) membuat 
pemainnya mengembangkan pola pikir yang tidak kaku agar bisa bereaksi cepat 
dalam merespon stimulus dan berpikir taktis saat memainkannya.14 
Waktu reaksi berbeda dengan refleks karena reaksi berpusat di otak 
sehingga merupakan suatu respon yang disadari. Sedangkan refleks berpusat pada 
medulla spinalis dan tidak melibatkan otak sehingga merupakan suatu  respon  
yang  tidak disadari. Dengan demikian waktu reaksi seseorang dapat dilatih agar 
menjadi lebih cepat. Waktu reaksi yang cepat ditunjukkan dengan rendahnya nilai 
waktu reaksi.15 Latihan dapat mempengaruhi waktu reaksi, tetapi hingga saat ini 
masih belum ditemukan latihan yang tepat untuk menurunkan waktu reaksi.16 
Bermain video game diduga dapat menurunkan waktu reaksi.17 Berdasarkan hasil 
penelitian ini bermain video game First Person Shooter mungkin dapat digunakan 
sebagai latihan untuk menurunkan waktu reaksi. 
 
SIMPULAN DAN SARAN 
Simpulan 
Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa terdapat penurunan 
waktu reaksi yang bermakna setelah bermain video game tipe First Person 
Shooter selama 30 menit dan 1 jam  pada laki-laki dewasa muda. Maka dibuktikan 
bahwa bermain video game tipe First Person Shooter dapat memberi pengaruh 
positif yaitu membuat seseorang memiliki waktu reaksi yang lebih cepat. 
Perubahan waktu reaksi dari seseorang dipengaruhi oleh durasi dan jenis video 
game yang dimainkan. Durasi yang optimal untuk bermain video game tipe First 
Person Shooter agar dapat menurunkan waktu reaksi adalah 30 menit hingga 1 
jam. 
Saran 
Pada penelitian ini diketahui adanya pengaruh bermain video game tipe 
First Person Shooter terhadap penurunan waktu reaksi sehingga bermain video 
game tipe First Person Shooter dapat dilakukan sebelum melakukan kegiatan 
yang membutuhkan waktu reaksi yang cepat seperti berkendara atau bagi 
olahragawan. Perlu dilakukan penelitian lebih lanjut mengenai pengaruh bermain 
video game tipe First Person Shooter terhadap waktu reaksi pada berbagai 
kelompok usia terutama usia lanjut atau dengan metode berbeda yaitu 1 jam 
selama 7 hari/seminggu atau 30 hari/sebulan untuk melihat efek jangka panjang. 
Kemudian perlu dilakukan penelitian lebih lanjut menggunakan video game yang 
melatih fungsi lain tubuh seperti akurasi, konsentrasi, kemampuan visuospasial, 
kemampuan menyusun strategi dan memori jangka pendek. Selain itu, perlu juga 
diciptakan video game yang dirancang khusus sebagai latihan untuk menurunkan 
waktu reaksi seseorang. 
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